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摘  要 




    为了实现高逼真的3D渲染效果、提高角色动画的制作效率、生成丰富生动
的动作，本文基于人体骨骼模型的建立，在三维场景下通过目标标注的方法对角
色模型进行渲染；利用来源广泛的BVH文件，通过解析后的OGRE运动数据对人
体关节的控制来实现角色运动，并利用OGRE（Object-Oriented Graphics Rendering 
Engine，即面向对象图像渲染引擎）引擎对其进行实时渲染，不仅提高角色动画
的生成效率，同时，增加了角色动画的逼真程度。 
    本文首先对目前三维角色动画及相关技术研究的现状进行了系统阐述，通过
研究人体骨骼模型、运动的控制技术以及人物运动的数据驱动方法，采取合适的
运动控制方法生成逼真的动画。主要研究与解决的问题如下： 
    1．根据三维角色动画的分类以及他的实现方式，分析了三维角色动画中的
基本法则，并对三维角色当中运动重定向技术进行了详细的探讨，以期在三维角
色动画的逼真性、可控性和灵活性之间取得 佳地折衷。 
    2．以人体骨骼为基础进行角色模型的建立，同时，为了满足三维场景条件
下角色目标渲染实时性和准确性的要求，结合阈值法和背景建模方法对角色模型
进行目标检测，提出一种三维场景下的角色模型目标标注方法。 
    3．通过对人体运动控制技术进行了分析研究，根据人的骨骼模型，将人的




















    With the rapid development of game, animation and other entertainment industry, 
the computer 3D animation advertising and picking are commonly seen on the TV 
screen, and computer 3D animation has been part of human daily life in an unnoticed 
manner. Computer 3D animation is commonly applied in many domains, and 
character animation, which is an important branch of computer 3D animation. In order 
to achieve the high lifelike 3D rendering effects, we realize the control of human body 
joint role movement based on the human skeleton model in 3D environment by using 
the objective role model rendering and using the source of the extensive BVH files. 
    This dissertation firstly reviews on the 3D character animation and related 
technology. Then through the study of the human skeleton model, the movement 
control technology, a proper exercise control method for generating realistic 
animations is proposed. This dissertation addresses the following problems: 
    1. According to the classification of the 3D character animation and its 
realization, this dissertation analyzes the role of 3D animation basic law and the role 
of 3D movement redirection technology in details, and obtains a best tradeoff among 
three dimensional role animation vividness, controllability and flexibility. 
    2. This dissertation builds the role model through a human skeleton, and at the 
same time, in order to satisfy the 3D scene conditions role and accuracy of the 
real-time target render request, a threshold value method and background modeling 
method are combined to detect the target of role model. Furthermore, a method for 
tagging the target of role model in 3D scene is proposed. 
    3. Researching on the human body motion control, the body is divided into upper 
and lower extremities according to the skeleton model. And at the same time, driving 
role model using the source of the widely BVH files, with its analytical OGRE data in 
the OGRE engine. The experimental results demonstrate vivid movement of the role 
generated by our method. 
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    目前，以动画、漫画、网络游戏等为代表的动漫产业已经成为不少发达国家
的经济增长点。其中，日本动画业年产值在国民经济中列第六位，动画产品出口
值远远高于钢铁出口值；韩国动漫业的产值仅次于美国、日本，已成为韩国国民
经济的六大支柱产业之一。英国数字娱乐产业 2008 年产值占 GDP 的 7.9%，成
为该国第一大产业。美国网络游戏业已连续 4 年超过好莱坞电影业，成为全美
大娱乐产业。2007 年仅迪斯尼公司一年总产值达 365 亿美元，2008 年惊奇动画
和梦工厂动画的年利率分别为 30.4%和 21.9%。2009 年日本动漫市场为 2000 亿
美元。和一些发达国家相比，我国三维动画技术还有一定的差距，但已引起政府
有关部门和科学家们的高度重视。根据相关数据显示，近年来，中国动漫产业数
量大幅攀升，动漫产业链不断延伸，产业产值从 10 年前接近 100 亿元，发展至
2010 年的 470.84 亿元，年均增长 30%，而这一数据目前仍在增加[1,2]。 







































































   （2）基于物理的方法。在基于物理模型的动画技术中，时空约束法 早于


















































































    综上所述，随着各类方法的发展和相互借鉴，越来越多的混合方法开始出现，
本文基于人体骨骼模型的建立，在三维场景下通过目标标注的方法对角色模型进
行渲染；同时，利用来源广泛的 BVH 文件[22]，解析后的运动数据对人体关节的
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